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Abstrakt 
Předmětem diplomové práce je cyklus obrazů, animace a videa. Vycházím z chyby operačního 
systému, zaměřuji se na známý jev zamrznutí počítače a následného vrstvení systémových okének 
přes sebe. Díky chybě vznikají estetické obrazce, které mohou odkazovat ke geometrické abstrakci. 
Na tomto jevu mě zajímají především elementární aspekty malby, budování prostoru v ploše, 
geometrie, pohyb, tvar. 
Abstract 
The subject of the diploma thesis is cycle of paintings, animation and video. This work is based on 
the operation system error. I focus on well know phenomen of freezing computer and follow 
layering of system windows over themselves. Because of an error may arise aesthetic shapes, which 
may refer to geometric abstraction. On this phenomenon interested me especially the elementary 
aspects of painting, building space on surface, geometry, movement and shape.  
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Předmětem diplomové práce je cyklus obrazů, animace a videa. Vycházím z chyby operačního 
systému, zaměřuji se na známý jev zamrznutí počítače a následného vrstvení systémových okének 
přes sebe. Díky chybě vznikají estetické obrazce, které mohou odkazovat ke geometrické abstrakci. 
Na tomto jevu mě zajímají především elementární aspekty malby, budování prostoru v ploše, 
geometrie, pohyb, tvar.  
Záměrem bylo ponechat autentičnost chyby, proto jsem se rozhodl, že kompoziční řešení obrazů 
nebude autorské, ale bude vycházet ze skutečného zamrznutí systému. Společně s programátorem 
jsme navrhli program, jenž dokonale imituje zaseknutí počítače. Program byl v rámci výuky na 
základní škole nainstalován žákům na jejich počítače, aniž by o tom věděli. Jejich bezprostřední 
reakce a pohyb myší po obrazovce byl zaznamenáván do videí, z nichž bylo posléze vybráno 
několik kompozičních principů. Následně se tyto kompozice převáděly na vektorovou grafiku a 
nechaly vyřezat na plotrovou fólii. Fólie mi sloužily jako šablony, přes které se malovalo. Obrazy 
jsou malovány akrylem na plátno v odstínech šedé. 
Jeden ze záznamů zaseknutí počítače jsem použil jako podklad pro animaci. Ta je tvořena z tisíce 
okének, přičemž všechna jsou animována manuálně, jedná se tedy o tzv. totální animaci. Jak 
animace, tak obrazy jsou v poměru 16:9, což je originální HD formát počítačových obrazovek. 
V textu se opakovaně vyskytují výrazy zaseknutí, nebo zamrznutí počítače. Ty popisují stav, kdy na 
základě přetížení počítače dochází k jeho extrémnímu zpomalení a nefunkčnosti. Dále několikrát 
používám slovní spojení malování chybou, tím se myslí vytváření obrazců, jež vznikají při 
nesprávné funkci počítače tažením myší po obrazovce. Jedná se o termíny, které s prací úzce souvisí 
a jsou nutné k jejímu popisu. Pro jejich častější výskyt jsem se rozhodl nedávat je do uvozovek. 
Malování chybou 
Přibližně v deseti letech na základní škole jsem se poprvé setkal s počítači. Ty tehdy ještě měly 
velké bílé monitory a disponovaly operačním systémem Windows 98. Stačilo málo a systém 
počítače se zasekl. Jediné, co poté šlo s počítačem dělat, byl pohyb s okénkem programu, respektive 
chybovou hláškou po obrazovce. Pohyb nebyl vzdušný, ale zanechával za sebou stopu tvořenou 
okénky. Tento jev způsobený nesprávnou funkcí grafického ovladače mne fascinoval. Úvodní vztek 
ze zaseknutí počítače rychle vystřídal údiv a potěšení, které mi toto malování chybou působilo. Jistě 
nejsem jediný, kdo zná tento pocit. Téměř každý, komu je více jak dvacet let, se s tímto jevem 
alespoň jednou v životě setkal a byl jím fascinován stejně jako já. Reakce lidí na zaseknutí bývá 
podobná, s okénkem „malují“ vlnovky, či jiné tvary až postupně vyplní celou plochu obrazovky. 
Skutečně, nikdy nezůstane ani kousek pozadí volný - jakoby se člověk bál prázdnoty a obsedantně 
se snažil plochu vyplnit do posledního detailu. 
Prostor 
Před pár lety jsem se na starém počítači setkal se zaseknutím znova, fascinace byla stále stejná. 
Nyní jsem si ale chtěl vysvětlit, čím je toto zaujetí způsobeno. Důvodů nalezneme hned několik. 
Především je to zdánlivá prostorovost vzniklých obrazců. Okénka, přesto že neubíhají 
v perspektivě, jsou, jak by řekl Vladislav Mirvald „aperspektivní“, vytváří iluzivní prostor. Prostor 
zde vzniká vrstvením jednotlivých okének přes sebe. Na základě empirického poznání víme, 
že skládáním věcí na sebe roste objem - buduje se prostor. Přesně tak na nás působí i obrazy vzniklé 
chybou, jakoby každé další okénko odsouvalo to předchozí do pozadí. Tato prostorovost je ještě 
podpořena různě hustou sítí okének. V závislosti na rychlosti pohybu myší se generují různě 
kompaktní sítě linií. Vzniká tak kontrast mezi řídce uspořádanými obdélníky a hustou skrumáží čar. 
Organičnost 
Dalším zajímavým aspektem na těchto chybových malbách je jistá organičnost. Tvary, které 
vznikají taháním okénka myší po obrazovce, jsou přebujelé a zvlněné, působí biomorfně. Obrazce 
lidem často evokují nějaké hady. Plazí se po ploše monitoru. Jsou tekuté. Výsledkem je zvláštní 
napětí mezi technologií počítače a organičností obrazců. Chladná technologie, která selhává, 
je naplněna něčím zdánlivě živým. Vypadá to, jako by si člověk užíval fakt, že přísným řádem 
řízený počítač, který používáme za nějakým racionálním účelem, najednou přestane vykazovat 
jakékoli známky logiky a chová se iracionálně. 
Zamrznutí 
Důvodů k volbě názvu diplomové práce bylo několik. Zamrznutí můžeme v práci nalézt ve dvou 
rovinách. Jednak zamrznutí ve smyslu zaseknutí počítače, ze kterého práce vychází, jednak 
fenomén zamrznutí v obecnějším významu, což pro mne bylo signifikantnější. 
Co rozumíme pod tím, když je něco zamrznuté? Zamrznutí je jakási hranice mezi životem a smrtí, 
něco, co nevykazuje známky života, zároveň to ale není ani mrtvé. Dotek smrti, chceme-li. 
Zamrznutí je nehybné spočinutí v určité fázi, která je neopakovatelná. Je to nenapodobitelný výsek 
z naší reality. Ve svých obrazech „mrazím“ pohyb. Vybírám si vždy jednu konkrétní fázi z celého 
procesu tekutosti, která se mění snímek za snímkem videa. 
Zamrznutí nám poskytuje novou perspektivu v nahlížení na věc. Člověk není schopen manipulovat 
s časem, tím pádem nedokáže zpomalit, či snad zastavit běh věcí. Odjakživa se o to pokoušelo 
malířství, které ať už v mimetické či impresionistické snaze zachytit skutečnost stále nebylo 
s to dokonale zaznamenat okamžik. Světlo se totiž neúprosně rychle mění a vše je v ustavičném 
pohybu - pokud se zrovna nehýbou naše svaly a nedýcháme, proudí v nás krev a srdce zběsile tepe. 
Když venku nefouká vítr, listy stromů se otáčí za sluncem. Dokonce i neživé materiály jsou 
v pohybu, kov se roztahuje a smršťuje podle teploty. Vše je zkrátka v neutuchající molekulární 
vřavě. 
Sofistikovanější zaznamenání momentu nám poskytuje až fotografie, jakožto synonymum pro 
zmrazení. Technologie fotografie díky svým specifickým chemickým nebo později digitálním 
vlastnostem a vysoké rychlosti závěrky, je schopná vizuálně zachytit téměř jakýkoli moment. 
Fotografie nám umožňuje vidět velmi ostře a přehledně situace, které se nám běžně jeví nejasně, 
či rozmazaně, např. rychlá jízda auta, vodopád apod. Co je pro nás na této technologii ovšem 
zásadnější než tento nový úhel pohledu na věc, je pocit trvání. Fotografie nám dává falešnou moc 
navracení se v čase, poskytuje nám iluzi možnosti zvěčnění okamžiku. 
Realizace 
Po rozhodnutí, že téma malování chybou je pro mne natolik zajímavé a chci jej zpracovat jako 
diplomovou práci, jsem si nejdříve nebyl jistý, jakou zvolit formu. Možností se naskýtalo mnoho. 
Základním podkladem se pro mne staly snímky obrazovky s chybovými kompozicemi, jež vznikaly 
na mém starém počítači. Prvotní skici na papíře byly kresleny štětcem či fixem na papíře a měly 
roztřesený, nepřesný charakter. Přes jisté kouzlo těchto kreseb s drobnými odchylkami a jakýmsi 
otiskem lidské ruky jsem nadále pokračoval v hledání. Definitivní formou se stala malba, která byla 
později doplněna o počítačovou animaci. 
Redukce 
Pro větší vyznění již zmiňovaných prostorových a dalších efektů, jsem se snažil o co největší 
zjednodušení maleb. Mým záměrem nebylo mimeticky kopírovat estetiku počítače, ale pouze vyjít 
z principu vrstvení okének. Cílem je, aby divák v malbách spatřoval primárně onu prostorovost, 
tekutost nebo hmotnost. Teprve ve druhém plánu obrazy mohou nostalgicky připomenout dobu 
starých počítačů. 
Zjednodušit malby jsem se snažil v několika ohledech. Prvním otazníkem byla barva, jakožto 
elementární aspekt malby. Odpověď přišla záhy - bude to šedá. S šedými odstíny jsem pracoval 
už dříve a důvody pro jejich použití nyní byly podobné. To, co mě na obrazech primárně zajímá, 
není jejich barevnost. Ve starších pracích to byla např. jednoduchá geometrie, prostor nebo malířský 
valér. V současné sérii obrazů to je opět prostorovost a geometrie, ale kromě toho také pohyb. Tím, 
že se oprostím od výrazné barevnosti, tyto aspekty podpořím a dám vyznít jiným věcem, než je 
barva. Volba dalších barev by pro mě v tomto případě nedávala smysl, vnímal bych ji jako zbytečné 
estetizování bez hlubšího kontextu. 
Šedá barva je neutrální, nestrhává na sebe pozornost. Nevyvolává tolik pocitů jako jiné barvy. 
Je tichá a klidná. Nekřičí. Přesně tyto vlastnosti mne vedli k jejímu použití.  
Dalším krokem bylo zjednodušení vzhledu okének. Upustil jsem tak od stínování okrajů, které 
je v počítači, vypustil veškerý text a detaily. Obdélníky jsou v mých obrazech tvořeny pouze 
jednoduchými ostrými liniemi, jejich výplň je ve většině případů od pozadí odlišená světlejším 
odstínem šedé. 
Kompozice 
Největší otázkou se pro mne stala kompozice obrazů. Na prvních skicách a obrazech jsem 
kompozici a tvar jednotlivých chybových „hadů“ vytvářel intuitivně, podobně jako vznikají na 
počítači. Se vzniklými kompozicemi jsem úplně spokojen nebyl. 
V čem tkví problém, jsem si uvědomil po několika obrazech. Vytvářel jsem něco, co se tvářilo jako 
chyba, co vycházelo z chyby, ale co chybou nebylo ani zdaleka. Minimálně na podvědomé úrovni 
jsem tvary „hadů“ totiž estetizoval a kompozičně vyvažoval. Pokládal jsem si otázku, kolik obrazů 
by série měla mít. Kolik a jakých kompozic bych měl vytvořit, aby série fungovala jako celek 
a zároveň aby každý obraz obstál sám za sebe. Věc, které jsem se obával, byla vzájemná podobnost 
jednotlivých obrazů. Jaký by mělo smysl namalovat například deset obrazů, když by bylo vše 
víceméně povězeno v jednom? Vyplňovat plochu obrazu všemi možnými způsoby nedávalo smysl, 
možností bylo nekonečně mnoho. Stejně tak jsem se bránil i myšlence, že by každý obraz 
představoval nějaké pravidlo - na jednom obraze by byl znázorněn například horizontální pohyb, 
na dalších diagonála, spirála apod., dokud bych nevyčerpal základní kompoziční možnosti. 
V takovém případě by se jednalo spíše o vytváření jakési typologie tvarů, obrazy by ještě více 
postrádaly zmiňovanou chybovost. Působily by dojmem záměrnosti a vypočítanosti, což bylo to 
poslední, co jsem chtěl. 
Později jsem si uvědomil, že mám k dispozici princip, do kterého lze vložit obrovské množství 
možností, jak definovat tvar. Ať už to je náhoda, podobně jako s ní pracoval Zdeněk Sýkora, jehož 
nahodilé kompozice barevných linií jsou generovány počítačem, nebo zakódování určitého zákonu 
do tvaru, jako tomu bylo v případě Rombergových křivek u mého oblíbeného autora Vladislava 
Mirvalda. Zdánlivě prostorové válce z této série jeho obrazů vycházejí z neurologického jevu, který 
se využívá např. při měření opilosti u řidičů. „Takzvaný Rombergův test slouží k analýze schopnosti 
lidského organismu udržet rovnováhu. Pokusné osobě se na hlavu umístí záznamové zařízení, v 
jednoduché verzi například vertikálně upevněná tužka. Je požádána, aby zavřela oči a pokusila se 
zůstat v rovnovážné poloze. V důsledku předchozích změn polohy pokusné osoby respektive v 
souvislosti s jejími neurologickými dispozicemi dochází k jemnému chvění organismu, jež lze 
pomocí tužky a horizontálně umístěného papíru zachytit.“  Mirvald si na hlavu umístil tužku a testy 1
prováděl na sobě, vzniklé lineární kresby pak převáděl do velmi estetických obrazů. 
Způsobů, jak docílit náhody, případně jak převést určitý zákon do kompozice, by se dalo najít jistě 
mnoho. Jejich volba ale musí mít své opodstatnění. Ani jedna z těchto dvou variant mi nepřišla 
vhodná pro mou práci. To, co jsem chtěl, bylo ponechat autentičnost chyby. Šlo mi o bezprostřední 
tvary a obrazce vzniklé interakcí jedince s chybou. Rozhodl jsem se tedy, že kompozice musí být 
generovány člověkem. Nikoli autorem, ale ostatními lidmi. Ti sice budou přicházet do styku 
se zamrznutím počítače, zároveň ovšem nebudou vědět o záměru autora využít tyto jejich chybové 
malby jako podklady pro malby skutečné. Jedině tak, záznamem skutečné situace zaseknutí 
počítače a následné reakce lidí na ně, mohu dosáhnout přirozených, automatických a nestrojených 
kompozic. V podstatě jsem se vrátil zpět k jádru celé věci. Obrazy budou vypadat tak, jako 
vypadaly, když jsem se jako malý s fenoménem zamrznutí počítače setkával ve škole, jen s tím 
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rozdílem, že teď již nebudu „malovat“ já, ale ostatní. Tím se dostávám k dalšímu problému a sice, 
koho a jak vystavím experimentu se zaseknutým počítačem. 
Program Screen Shock 
V době, kdy mi ještě bylo deset let, šlo docílit zaseknutí počítače poměrně snadno, stačilo k tomu 
pouze spustit několik programů najednou. Dnes je situace poněkud komplikovanější. Starých 
počítačů je málo a na těch nových systém nelze tak snadno zaseknout. Hledal jsem různé způsoby, 
jak zamrznutí docílit. Jedním z nich bylo vypnutí grafického ovladače a spuštění náročnější 
aplikace, čímž se zrušil tzv. aero efekt a okénka přestala mizet. Problémem bylo ale to, jak celý 
proces zaznamenat. Pokud vypneme grafický ovladač, nelze pak spustit program, který by plochu 
počítače zaznamenával. Bylo tedy nutné hledat jiné způsoby.  
Na internetovém vyhledávači jsem strávil spoustu času pátráním, jak docílit zamrznutí počítače. 
Všechny výsledky se ale zabývaly tím, jak se tomuto jevu vyhnout, případně jak ho spravit. Ačkoli 
se to může zdát podivné, lidé nechtějí, aby se jim počítač zasekl. Nakonec se mi podařilo najít 
několik návodů, jak vytvořit virus, který způsobí pád počítače. Při jeho spuštění na počítači začaly 
vyskakovat okénka, ale nešlo s nimi pohnout. S počítačem nešlo dělat vlastně vůbec nic, nezbývalo, 
než jej „natvrdo“ vypnout. Tento způsob také nikam nevedl. 
Při řešení tohoto problému jsem se radil s několika informatiky, nikdo z nich ale nevěděl o způsobu, 
jak požadovaného zamrznutí docílit. Až mi programátor Hynek Beníček navrhl, že zkusí vytvořit 
program, který zaseknutí napodobí. Během dvou dnů byl program s názvem Screen Shock hotový 
a já jej mohl otestovat. Fungoval skvěle, dokonale imitoval zamrznutí počítače. Do programu 
stačilo nahrát pozadí plochy vašeho počítače, chybové okénko a pak jej spustit. Program běžel přes 
celou obrazovku a nebylo možné ho jen tak jednoduše vypnout (na to byla implikovaná speciální 
zkratka), tím pádem jste nijak nemohli poznat, že se jedná o imitaci. Zbývalo už jen najít vhodné 
respondenty, kterým program „podstrčím“ a zaznamenám jejich reakci. 
Práce s dětmi 
Prvním rokem učím na základní škole, která si říká „škola na konci světa“. Nachází se v malé 
vesnici Březová a přesto, že obec má jen něco málo přes tisíc obyvatel, zdejší škola je výjimečná 
a svým způsobem velká. Je totiž jediná v České republice poskytující individuální vzdělávání na 
druhém stupni. Škola má vedle svých žáků také několik set žáků po celém světě, kteří se zde 
vzdělávají na dálku. Unikátnost školy lze také spatřovat v tom, jaké používá způsoby výuky. Ty 
jsou velmi netradiční a hravé - jedním z hesel školy je „učit žáky pro život“. Kromě výtvarné 
výchovy zde vyučuji také informatiku, kde žáky učím pracovat s různými ať už grafickými, 
či jinými programy. 
Moji žáci mi přišli jako nejlepší skupina pro uskutečnění experimentu. Volba dětí pro mne měla 
kromě praktického hlediska ještě jeden velký důvod, a sice to, že děti jsou dle mého názoru 
mnohem kreativnější než dospělí (což se mi nakonec také potvrdilo). Když jsem zkoušel program 
podsunout někomu staršímu, spíše se začal vztekat, než by chybu využil jako hru. Můžeme zde 
hezky vidět, jak děti přirozeně inklinují ke hře, kterou nachází i v něčem zdánlivě nežádoucím - 
v chybě. 
Den před samotnou výukou jsem v počítačové učebně nainstaloval zmiňovaný program. Následující 
den při hodině informatiky jsem žákům sdělil, že si představíme nový program na snímání 
obrazovky, který se jmenuje Screen Shock. Když jej žáci otevřeli, místo očekávaného programu na 
ně vyskočila chybová hláška, která nešla nijak vypnout. Po prvotních rozpacích a překvapení žáci 
poměrně rychle zapomněli na to, že je něco v nepořádku a s obrazovkou si začali hrát. Vytvářeli, 
stejně jako já když jsem byl malý, fascinující obrazce po ploše monitoru. Asi po pěti minutách jsem 
jim vše prozradil - tedy, že jejich počítač není zaseklý, ale že se jedná o program k mé diplomové 
práci. Byli do „malování“ natolik zabraní, že program nechtěli vypnout. Veškeré jejich počínání 
bylo nahráváno a posléze převedeno do videí. 
Malba vs. animace 
Výslednou estetiku obrazů do velké míry určoval způsob provedení malby. Linie nebyly malovány 
ručně, ale vyřezával jsem je skalpelem do papírové pásky, která pokrývala celé plátno. Po vyřezání 
se pásky přetřely barvou v několika vrstvách a následně slouply. Tím se docílilo velmi ostrých 
okrajů. Linie měly tloušťku dva milimetry a vyřezávání bylo poměrně pracné a časově náročné. 
Proto došlo v případě větších formátů k rozhodnutí, že si podklady nechám vyřezat jako plotrovou 
grafiku na samolepící fólii. Materiál na plotr byl připravován na počítači v grafickém programu, 
kde jsem převáděl snímky z videozáznamů do vektorové grafiky. Díky řezaným fóliím malby 
dostaly ještě detailnější charakter, protože plotr dokázal vyřezat i velmi jemné linky, jež byly ručně 
nevyřezatelné. Čas, který se ušetřil vyřezáváním, se zčásti přesunul do přípravy vektorových grafik 
na počítači. 
Snad nejvíce časově náročná z celé práce byla tvorba animace. S animací jsem dříve příliš 
nepracoval, takže to pro mne bylo poměrně neprobádané médium. Jako podklad pro animaci mi 
posloužil jeden z videozáznamů chybových maleb o celkové délce dvě minuty. V animačním 
programu bylo potřeba roztáhnout časovou osu na jednotlivé snímky a video převést okénko po 
okénku do šedých obdélníčků. Jednalo se o tzv. totální animaci. Čas v průběhu animování přestával 
hrát roli - vytvořit vteřinu animace trvalo přibližně patnáct minut. 
Celkem vzniklo deset akrylových maleb menších a středních formátů na plátně a několik skic fixem 
nebo akrylem na papíře, dále jedna počítačová animace a třináct videozáznamů chybových maleb. 
Instalace bude sestávat z pěti obrazů o rozměrech 75 x 130 cm a projekce videozáznamů chybových 
maleb žáků. 
Kontext 
Od samého začátku, kdy jsem se zabýval tématem malování chybou, jsem měl na mysli především 
jména dvou českých umělců. Jsou jimi Vladislav Mirvald a Jan Šerých. Tvorba obou těchto umělců 
je mi blízká a zároveň se v některých ohledech dotýká mé práce. 
Jan Šerých 
S Janem Šerých jsem měl možnost svou diplomovou práci osobně konzultovat. Překvapilo mne, 
v kolika ohledech si je naše tvorba podobná. Tvorba Jana Šerých je charakteristická svou 
reduktivitou a minimálností. Podíváme-li se na jeho obrazy, jen stěží poznáme, že jsou to malby. Na 
první pohled obrazy působí, jako by se jednalo o dokonalé tisky. Pokud přistoupíme blíže, 
všimneme si nepatrného rozdílu tloušťky ve vrstvách mezi barevnými odstíny, a když budeme 
pozorní, najdeme místy také nepatrné zatečení barvy. To jsou momenty, které nás navedou na to, že 
se skutečně jedná o malované obrazy, i když ne v tom pravém slova smyslu, protože Šerých 
dosahuje této preciznosti tím, že k malování využívá plotr. S tímto postupem jsem také pracoval, 
ovšem mé malby nejsou a ani nemají ambici být natolik precizní. Jsou plné jemných tahů, což 
u Jana Šerých nenajdeme - místo štětců totiž používá váleček, jenž mu dovoluje vytvářet jednolité 
a čisté plochy.
Šerých také několikrát ve svém díle vycházel z počítačové estetiky. Připomeňme si například jeho 
sérii obrazů Dial z let 1998-1999, což byla shodou okolností jeho diplomová práce na Akademii 
výtvarných umění. V tomto cyklu akrylových maleb v šedých odstínech vychází Šerých 
z počítačového stínování tlačítek, tak jak je známe ze starých operačních systémů. Tlačítka jsou 
v různých tvarech a podle zvoleného směru stínování buďto iluzivně vystupují, nebo ustupují do 
plochy. Předlohou pro tyto obrazy mu byly animace. V roce 2003 vzniklo video s názvem Nic, které 
má opět předpoklad v těchto obrazech. Můžeme zde tedy vidět pohybování se mezi dvěma zcela 
odlišnými médii. 
Jako další bych zmínil nástěnnou malbu s názvem Popup Windows, kterou Šerých představil na 
finále ceny Jindřicha Chalupeckého v roce 2005. Jedná se o velmi redukovanou malbu šedých 
obdélníků různých tónů, která je postavena na předpokladu, že to, co je tmavé, se nám jeví blíže, 
než to co je světlé. Šerých si tak hraje s architekturou prostoru. Kromě této iluzivní hříčky zde 
můžeme najít i hlubší sdělení, a sice „skepsi z možnosti poznání, plynoucí jak z nedostatku, tak 
z přesycení informacemi“.  2
Zjistil jsem, že kromě částečné formální podobnosti některých našich prací není Janu Šerých až tak 
vzdálená myšlenka zamrznutí. V galerii Hunt Kastner od 12. března do 7. května 2016 probíhá jeho 
výstava s názvem Limbo. „Limbo mimo jiné označuje nepřehlednou situaci, kterou nelze mít pod 
kontrolou a která se nijak nevyvíjí - rozhodně ne k lepšímu.“  Jan Šerých mi sdělil, že limbo do jisté 3
míry také chápe jako stav nehybnosti. V jedné ze svých sérií obrazů využívá webových stránek, na 
kterých fluktuuje text - neustále se obměňuje za text nový, přičemž ten starý mizí. Šerých toto opět 
přirovnává ke stavu zamrznutí. Text, který je odsouzen k zániku „zvěční“ tím, že jej zaznamená na 
plátno. 
Vladislav Mirvald 
Tvorba Vladislava Mirvalda prošla mnohými změnami. Mě nejvíce zajímá část tvorby, kdy 
pracoval s optickými efekty malby. Toto jeho období bývá často přirovnáváno k op-artu. Přesto, že 
se Mirvald tomuto označení bránil, nelze popřít jistou podobnost s tímto světovým směrem. 
Speciálně mne fascinují jeho obrazy z cyklů tzv. undlučních válců a Rombergových křivek, které 
jsou tvořeny různě zvlněnými válci. Tyto bujaré válce Mirvald vytvářel malováním přísně 
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geometrických kruhů, které se přes sebe jako by vrstvily. Výsledkem byly zdánlivě prostorové 
malby. Mirvaldovi obrazy jsou velmi čisté a je na nich mimo jiné fascinující to, jak jsou malovány - 
štětcem bez pomoci šablon.  
Co mi na jeho tvorbě přijde nadčasové a co ji také vymezuje od časem zprofanovaného op-artu je 
ironičnost a hra, kterou jeho obrazy (byť jen skrytě) obsahují. Vladislav Mirvald také rád pracoval 
s chybou nebo náhodou, což je další aspekt, jenž koreluje s mou prací. „Prvkem, který není na první 
pohled z Mirvaldových geometrických obrazů patrný, a přesto k nim neodmyslitelně patří, je 
ironizování geometrické konstrukce jako takové. Mirvald pracuje s chybami, do obrazů vnáší různé 
náhodné prvky. Ty jsou často převzaté ze světa přírodních zákonů, jindy je jejich motivace 
iracionální a někdy se do nich promítá specifický druh humoru. Obrazy jsou pro autora hrou, ve 
které se přes jejich zábavnost vyjevují zákony světa.“4
Závěr 
Díky práci jsem se blíže seznámil s některými novými médii jako je video nebo animace. Také jsem 
si vyzkoušel nové technologické postupy v malbě, konkrétně malování s plotrovou fólii. Přesto, že 
forma práce, stejně jako její koncept od začátku prošly jistým vývojem, jádro věci se nezměnilo. Od 
kreseb jsem se přes malbu dostal až k animaci. Tyto další média námět obohacovaly a vyjevovaly 
jeho další problémy, případně možnosti. Téma mě také dovedlo k participaci dalších lidí do 
projektu. Ať už to byl programátor, se kterým jsme vytvořili program Screen Shock, nebo děti, které 
nevědomky vytvářely kompozice pro výsledné obrazy. 
Téma diplomové práce nepovažuji za vyčerpané a rád bych jej dále rozvíjel. V plánu mám doplnit 
cyklus o další malby, kde bych pracoval s transparentností okének. Také chci udělat sérii 
prostorových reliéfů, v nichž by se využívalo skutečného vrstvení. Zajímá mě vztah a vzájemné 
fungování těchto dvou různých médií. 
 Vladislav Mirvald, Vladislav Mirvald, 2010, s. 122.4
Bibliografie 
MIRVALD, Vladislav. Vladislav Mirvald. Vyd. 1. V Řevnicích: Arbor vitae, 2010. ISBN 
978-80-86415-72-7. 
ŠERÝCH, Jan. Jan Šerých se narodil 24.6.2083 minus jedna: [Jan Šerých was born 24.6.2083 
minus one. Praha: Tranzit, 2008. ISBN 978-80-87259-01-6.  
Obrazová část 
 Bez názvu, 2016, akryl na plátně, 75 x 130 cm
Detail
 Bez názvu, 2016, akryl na plátně, 75 x 130 cm
Detail
 Bez názvu, 2016, akryl na plátně, 75 x 130 cm
Bez názvu, 2015, akryl na plátně, 40 x 40 cm
  
Bez názvu, 2015, akryl na plátně, 30 x 45 cm
Bez názvu, 2015, akryl na plátně, 40 x 40 cm Bez názvu, 2015, akryl na plátně, 40 x 40 cm
 Bez názvu, 2015, akryl na papíře, 21 x 30 cm Bez názvu, 2015, akryl na papíře, 21 x 30 cm
Bez názvu, 2015, fix na papíře, 21 x 30 cm Bez názvu, 2015, fix na papíře, 21 x 30 cm
Bez názvu, 2016, animace Bez názvu, 2016, animace
Snímky z videozáznamů chybových maleb
